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Action-turn : Jumlah giliran yang dilakukan pemain. 

Avatar : Tampilan yang mempresentasikan seorang individu pada 
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Konservasi energi : Upaya sistematis, terencana, dan terpadu untuk melestarikan 

sumber daya energi. 

Level : Tingkatan pada game sebagai penanda tingkat kesulitan 

sebuah game. Semakin bertambah tingkat kesulitan semakin 
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Sprite : Kumpulan gambar karakter yang menampilkan gerakan 

karakter pada adegan tertentu. 

User Interface : Tampilan informasi game ketika pemain sedang memainkan 
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belakang pada layar monitor. 

  



xx 
  

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran A: Catatan Konsep 

Lampiran B: Sketsa Logo 

Lampiran C: Sketsa Karakter 

Lampiran D: Sketsa User Interface 

Lampiran E: Sketsa Halaman Menu Awal dan Game 

Lampiran F: Sketsa Desain Level 

Lampiran G: Sketsa Items 

 


